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years of cinema animation,1994,p117）とノ
ーマン・マクラレン（1914～1987）が言うよう
に、アニメーションとは、動きの創造に他なら
ない。
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３ アニメーションの方法
3.1 さまざまなアニメーション表現
アニメーションは以下のように分類すること
ができる。
●ドローイング・アニメーション（平面）
●ストップモーション・アニメーション（立
体）
●半立体アニメーション
●カメラレス・アニメーション
●その他のアニメーション
しかし、これらは単に表現における手法の違
いに過ぎず、すべては同一の特性を帯びている。
即ち、アニメーションが持つ独自の時間（アニ
メーション時間）および、独自の空間（アニメ
ーション空間）である。アニメーション時間と
は、リアルな時間進行に束縛される実写映像と
は根本的に異なる、コマを作り込むことによる
創造的時間をいう。アニメーション空間とは、
肉眼を通して見る対象物や風景、あるいはカメ
ラレンズを通して見る被写体などの、いわゆる
一般的にリアルとされる空間を超越した、自由
なイマジネーション空間である。従って、前者
を非リアルタイム、後者を非レンズ空間と簡素
に言い換えることができる。前者は、例えばス
ローモーション映像のように「動きにかたちを
内在させ」、後者は、例えばパースペクティブを
超越したキュビズムの絵画のように「かたちに
動きを内在」させている。
この変幻自在なアニメーション時空間は、「進
む、止まる、現れる、消える、歪む、曲がる、
回る、転がる、ボケる、ブレる、動かない、等」
そして「形と色彩のデフォルメ、コンポジショ
ン、パースペクティブ、等」の変形操作によっ
て創造される。変形操作とは即ち、どのように
変化するのかといった動作の状態を決めるタイ
ミングとスペーシングである。タイミングとは、
アクセントあるいはリズムであり、スペーシン
グとは、コマ数を加減して微妙な加速減速を持
ってニュアンスを表現する方法である。
コマを進行させる方法は、ストレート・アヘ
ッド法とポーズ・トゥ・ポーズ法がある。前者
は何秒でどこまで動かすかといった目標は置く
が、一コマ目から順次コマ撮りしていき、後者
はポーズからポーズまでの間を中割りして動画
を作り、出来上がった動画をまとめてコマ撮り
していく方法である。ストップモーション・ア
ニメーションは前者の方法を用いざるを得ない
が、ドローイング・アニメーションは主に後者
が用いられるものの、ポーズからポーズまでの
間を均等に中割り（インビトゥイーン）してい
くだけではなく、アニメーターの仕事のノリで、
中割りをスペーシングしながらストレート・ア
ヘッド法で行う場合が多い。その方が無機的な
動きを作る均等中割りよりも、動きに生命感を
与える「間（ま）」を感覚的に表現することがで
きるからである。
だが、以上は学生諸君にとって必要な知識で
はあるが、実用主義的に過ぎる。職業としてア
ニメーターを選択するのではなく、純粋にアニ
メーション時空間の表現を考えるのであれば、
技術指向はむしろその妨げになりかねない。
上記の「アニメーション時空間の変形操作」
の中に、あえて「動かない」という言葉を加え
た。これは、「間（ま）」としての意味合いもあ
るが、それは後述するとして、コンセプチャル
な意味での静止でもある。アンディー・ウォー
ホル（1928～1987）の『エンパイア』(1964)は、
エンパイアステートビルディングを８時間にわ
たりリアルタイムで定点撮影し続けた映像作品
である。観念的な時間に対する芸術的アプロー
チと解釈すれば、これもアニメーションである
と言える。しかし、観念的であるがゆえに、強
引に具体化した映像は鑑賞者にしてみれば苦痛
以外の何ものでもない。観念芸術は『エンパイ
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ア』という作品として、その観念が存在してい
るだけで充分である。鑑賞者は『エンパイア』
を８時間鑑賞する必要はない。だが、ウォーホ
ルにはすべて上映する義務がある。映像作品と
は、そこに転がっているフィルムの山をいうの
ではなく、スクリーン上にいま上映されている
ものをいうのである。上映なしでは『エンパイ
ア』という作品自体が存在せず、観念も存在し
ない。
ハロルド・エジャートン（1903～1990）の、
自ら開発したキセノン放電管（1931）のストロ
ボ発光による、50マイクロ秒（２万分の１秒）
の瞬間を物理的運動から切り出した『ミルクク
ラウン』（Milk-Drop Coronet 1957）などの一
連の写真作品も、静止画像ではあるが、先駆的
な「動かない」アニメーションとして捉えたい。
ちなみに、現在ではデジタルハイスピードカメ
ラによるスローモーション映像も、20万フレー
ム╱秒～50万フレーム╱秒というメーカーのデ
ータをWEBに見出すことができる。これは、
エジャートンの世界を動きの中で見ることので
きる、画期的な動きの発見であるといえる。
「アニメーション時空間の変形操作」における
「動かない」の一方の意味である、「間（ま）」と
は、言わば、今まさに倒れようとする直立した
長い棒の傾き出す直前までの「いまだ動きに至
らない動き」をいう。それは刹那ではあるが、
そこには無限の時間が凝縮されてもいる。ニュ
ートンの「運動の三原則」の第一法則である慣
性の法則には、「静止または等速直線運動する物
体は、力が加わるまで現状態を保つ」とある。
この法則に従えば、つまり静止している物体は、
外部から何らかの力が加わるまでは、文字通り
まったく静止しているということである。しか
し、「間」は物理学ではなく、動いてはいないが
静止してもいない。「間」は、来たるべき動きへ
と向かい、果てしなく時を待ち続ける。
そして、果てしないその「時」は、この現実
の物理的時空間においてはすぐに訪れる。私は
大相撲中継を見ていた。その日最後の取り組み
である。満員御礼の垂れ幕の下がる土俵では立
行司が口上を述べている。「この相撲一番にて、
本日のぉ……」ここで柝（き＝拍子木）がチョ
ーンと入り、「打ちぃ止めぇ」と述べて口上は終
わる。この「本日のぉ」から柝のチョーンまで
の間（あいだ）には、無限の「時」が流れてい
る。これが「間（ま）」である。日本文化は、「間」
の宝庫である。俳句や和歌に見られる五七五お
よび七七のリズム、都々逸では三四四三三四五
のように七七七五のリズムがさらに細分化して
いる。武道における間合い、気合い、あるいは
呼吸も「間」である。華道、茶道においても同
様であろう。さまざまな「道（どう）」において
言う「体配（たいはい）」は体の捌き方、立ち居
振る舞いをいうが、これらは空間的な「間」の
とり方に他ならない。
音楽やアニメーションの現場においてもこの
「間」には度々遭遇する。しかし、「間」という
無限の時間をラップタイムのようにストップウ
ォッチで計ることはできない。民謡の手拍子な
どでも容易に見ることができるが、それは必ず
しもメトロノーム的な、等間隔に時間を切り出
したものではなく、こころのリズムの流れに従
っている。メトロノームは、このような場合、
むしろ「間」を強引に壊すものに属する。現場
では「間」を「気持ちの良い長さ」などとアバ
ウトに言っているようであるが、うまい表現で
ある。
「間」は、アニメーションに限らず、あらゆる
時間表現において最も重要な概念であろう。動
きの芸術は、この動きへと限りなく向かうベク
トル量を有する「動かない」に支えられている。
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3.1.1 ドローイング・アニメーション（平面）
セル・アニメーション、ペーパー・アニメー
ション、切り絵アニメーション、影絵アニメー
ション、ロトスコープなど。
数あるアニメーションの中で、ドローイング
スタイルの作品、特にセル・アニメーションが
群を抜き圧倒的に多いのは、なんといっても表
現のしやすさゆえであろう。テレビアニメから
アメリカン・カートゥーン、一連の劇場用アニ
メーション映画に至るまで、日頃目にすること
の最も多いアニメーションがセル・アニメーシ
ョンである。一般的にアニメといえば、それは
セル・アニメーションを指すと言っても過言で
はない。しかし、現在ではセル（アセテートフ
ィルム）に彩色することはほとんどなく、トレ
ス（スキャナーによる動画の取り込み）以降す
べてコンピュータの中で処理され、便宜的にこ
れをセル・アニメーションと呼んでいる。
業界へのコンピュータ浸透以降においても、
ベテランのアニメーターにとり動画用紙の使用
は必須である。だが、将来はそれも変わってい
くであろう。入力装置の性能向上に伴い、すで
にコンピュータに直接手描き入力するケースも
ある。だが、以上はあくまでも効率を優先する
商業的なアニメーションに見られる傾向に過ぎ
ず、芸術表現としてのアニメーションにおいて
はこの限りではない。
フレデリック・バック（1924～）の『木を植
えた男』（1987）は、セル・アニメーションなの
だが、動画用紙に描かれた線をトレスするとい
う従来のスタイルではなく、動画用紙の絵をア
タリにはしているであろうが、鉛筆が乗る材質
のセルにタッチを直接描いている。これはむし
ろペーパー・アニメーションと呼ぶべきか。
切り絵アニメーションや影絵アニメーション
は、半立体アニメーションとすることもできる
が、表現そのものが二次元であるということで
ここに分類した。
ユーリ・ノルシュテイン（1941～）は、切り
抜かれた何枚ものパーツを重ね合わせ、見事な
動きを創り出す。未完の大作『外套』の主人公
アカーキーの顔の表情の動きなどは、それが切
り絵であることを忘れさせる。『霧の中のハリネ
ズミ』（1975）では、話の内容の素晴らしさも然
ることながら、技術的な見地からも、ボケアシ
のある霧の中から出現する動物の表現には驚ろ
かされる。一体どのように撮影されたのであろ
うか。
イシュ・パテル（1942～）は、さまざまなア
ニメーションの手法を試みる作家である。『パラ
ダイス』（1984）においては、黒紙を切り抜いて
重ね合わせたマスクワークに、さらに切り絵の
動きを重ね、光り輝くパラダイスを歩く王や鳥
たちを見事に表現した。
アレクサンドル・ペトロフ（1957～）は、ガ
ラス板に乾きの遅い油絵の具を用いて絵を描き、
指で絵の具を掻き落としたり、加えたりしなが
ら写実的な画風のコマを作り込んでゆく。描か
れたガラスの下からライティングして、シャッ
ターを切りさらに描き進んでゆく。これは一種
の影絵アニメーションということができよう。
マックス・フライシャー（1883～1972）がロ
トスコープを発明したのは1915年頃である。ロ
トスコープは実写映像を一コマずつトレス台の
裏側から投影する装置である。投影された画像
をアニメーターが一枚ずつ脚色を加えながらト
レスしていく。この技術は多いに利用されたが、
しかし実写映像を描き写しただけの動きは実写
映像の模倣でしかない。だからこそ逆に、ロト
スコープにはアニメーターの技量が求められた。
現在は、ロトスコープはマスク切りの手法とし
て存続しているが、マスク切りのオペレーター
はもはやアニメーターではない。
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3.1.2 ストップモーション・アニメーション
（立体）
人形アニメーション、クレイアニメーション、
ピクシレーションなど。
リュミエール兄弟の上客でもあったマリー＝
ジョルジュ＝ジャン・メリエス（1861～1938）
が、ストップモーション・アニメーション技法
の発明者なのではないだろうか。『月世界旅行』
（1902）は、それまでにメリエスが撮影した実験
的トリック映画の集大成と言える。メリエスは
この作品の中においても、多重露光を駆使した
撮影や、コマ抜き編集など数多くの実験的表現
を試みている。このコマ抜き編集こそストップ
モーション・アニメーションの原点である。泉
のごとく湧き出るアイデアには感心させられる
が、これはメリエスが元マジシャンであったこ
とに関連するのであろう。
『ロスト・ワールド』（1925）、『キング・コン
グ』（1933）などで知られるウィリス・オブライ
エン（1886～1962）、そしてウィリス・オブライ
エンに強く影響を受けたレイ・ハリーハウゼン
（1920～）の作品群を見ても解るように、ストッ
プモーション・アニメーションの多くは実写映
画の中においての映像合成として行われていた。
この技法は、現在ではコンピュータ・グラフィ
ックスに受け次がれている。
人形アニメーションは、チェコの伝統的な人
形劇の流れを汲むイジー・トルンカ（1912～
1969）の名を挙げずして語ることはできない。
チェコは中欧の国であるが政治的には東欧と見
なされてきた。社会主義国の映画は製作から配
給まで完全に国家が管理し、社会主義リアリズ
ムに反するとされる20世紀初頭にヨーロッパに
沸き起ったアバンギャルド芸術運動などの影響
はいっさい受け入れられなかった。だが、むし
ろそれが功を奏し、トルンカは独自の芸術を築
き上げていった。トルンカの遺作である『手』
（1965）では、そのアニメーション技法が頂点に
達したことが見て取れる。例えば顔の表情につ
いては、他の人形アニメーション作家がするよ
うに、細かいパーツをたくさん取り揃え、フェ
イス・アニメーションをドローイング・アニメ
ーションのように動かすといったことではなく、
ライティングやアングルの工夫によって、情感
を豊かに表現できるということをトルンカは実
証している。トルンカ自身が、人形劇団を主宰
していたからこそこの表現ができたのであろう。
トルンカは、演劇の仮面と人形の持つ表情が同
質であり、固定され神聖であるとしている。ト
ルンカに師事し共に仕事をしたブジェチスラ
フ・ポヤル（1923～）は、ある時、トルンカが
人形に彩色をしているとき、顔の表情を曖昧に
描いていることに気付いた。そして人形の頭を
回したり、照明を受ける方向を変えるだけで表
情がさまざまに変化するのを目撃したのである。
これについてポヤルは「人形はその外観以上の
ものを隠し持ち、木の心臓がよりいっそうのも
のを宿しているという印象を受けた」と語って
いる。これは、文楽人形にも通じるところがあ
る。文楽人形は、一体一体を、それぞれ個性を
持たせるのではなく、茫洋と作るのだそうであ
る。これは国立劇場の写真家である青木信二氏
から直接伺ったことである。
NHKの『三国志』（1982～1984放映）や『平
家物語』（1993～1995放映）の人形制作で知られ
る川本喜八郎（1925～）は、トルンカの『皇帝
の鴬』（1948）を観て感動し、1963年旧チェコス
ロバキアに渡り、トルンカに師事した。川本は、
2005年に多摩美術大学において行われた第７回
日本アニメーション学会大会での、新作『死者
の書』特別上映の折りに、人形そのものが個性
を持ち、こちらが人形を動かすのではなく、逆
にこちらが人形に動かされてしまうことがある
との旨を語っていたが、川本の人形を見れば、
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それもよく理解できる。川本の人形は、いかに
も個性的な表情を持っているのである。それは、
トルンカの人形や文楽人形とは異なる、独自の
次元にあるようである。
ピクシレーションとは、人物そのものをコマ
撮りするアニメーション技法をいう。作品の登
場人物は画面の中の芝生の上を滑ったり空中に
浮かんだりしながら動き回る。
以下のURLを参照できるだろうか、
http：//www.youtube.com/watch?v＝AJzU3
NjDikY&eurl＝http%3A%2F%2Fblog%2
Eisoternet%2Ecom%2Farchives%2F2006%2
F12%2F06160609%2Ephp
私は、偶然にこの力作を発見した。今何かと
話題のYouTubeである。多くの映像作家たち
がピクシレーションを楽しんでいるようである
が、マクラレンの『隣人』（1952）が、その代表
的作品であり、半世紀以上も経過した現在にお
いても、この作品と並ぶピクシレーションに出
会うことは難しい。カメラ機材などは、50年前
に比べれば遙かに高性能かつ優れた機動性を持
っている。その分カメラワークに関しては工夫
が見られるものの、アイデアのほとんどはマク
ラレンによってすでに視覚化されている。
だが、最近気になる作品を見た。2006年の第
11回広島国際アニメーションフェスティバルに
おいて上映された、イギリスの映像作家ポー
ル・ブッシュ（www.paulbushfilms.com）によ
る『Central Swiss』である。これは、画面の中
に常に人物がバストショットでフィックスして
いて、その背後にゲレンデのゴンドラやスキー
をする人々など周囲の風景が、驚くべき早さで
めまぐるしく動いているといったコマ落しの実
写作品である。「冬、スイスに住む人々は山に向
かう。世界で一番美しい風景の中でスキー、ス
ノーボード、トボガンを楽しみ、食べ、眠りに
つく。31人のスイスの男、女、子供たちの顔を
低速度で撮影する。その間彼らの周囲で目を見
はるような出来事が展開している」と大会総合
カタログの作品コメントにある。撮影方法は至
ってシンプルである。アニメーション的技法は
特に用いず自動的であり、むしろコンセプチャ
ルでさえある。この作家について私は把握して
いないが、見応えのある作品であった。しかし
これは、ピクシレーションというより、実写ア
ニメーションと呼ぶ方が相応しいかもしれない。
実写映画的なアニメーションは『カノン』
（1964）に見るようにマクラレンも試みている。
これは、人物を使った一連の動きをシークェン
スとして撮影し、このネガを綿密に計算された
コマ数の間隔を置いてプリントを繰り返すこと
によって、まさに映像におけるカノン（追復曲）
を生み出すのである。NHK教育で放送されて
いる「アルゴリズム体操」はこれを模したもの
である。この追復曲的手法は実写に限らず、マ
クラレンの作品の随所に見ることができる。
3.1.3 半立体アニメーション
ピンスクリーン、粘土・砂・毛糸などを使っ
たアニメーションなど。
ピンスクリーンは、アレキサンドル・アレク
セイエフ（1901～1982）によって発明された。
アレクセイエフは、予てより考えていた版画を
動かすための独自の表現手法を模索するうちに、
無数のピンを格子状に密集させ、白いスクリー
ンに垂直に突き通すことを思い付く。そのピン
をスクリーンに押し込むことにより「白」を作
り、裏側から手前に押し出し、ピンの影を意図
的に作ることで「黒」を作るのである。グレー
の階調は、ピンの出る長さに従い影の量を変化
させることにより作られる。これは人形アニメ
ーションと同様に、ストレート・アヘッド法に
よりコマ作りを進めざるを得ないが、他のアニ
メーションにはない独特のメタモルフォーゼを
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見ることができる。この技法はカナダのアニメ
ーション作家ジャック・ドゥルーアン（1943～）
に受け継がれている。
湯崎夫沙子（1937～）はミラノに住み、粘土
を使った半立体アニメーション作品を精力的に
創り続けている。斜めに置いたガラス板の上に
カラフルな粘土で半立体の造形を創り、それを
コマ撮りしていくという手法である。湯崎の作
品もまたストレート・アヘッド法によりコマ作
りを進め、まるで青空に浮かぶ雲のように、自
由にメタモルフォーゼを繰り返す。
半立体アニメーションは、人形アニメーショ
ンのようにストレート・アヘッド法のみが適切
と思いがちであるが、毛糸を素材に使うアニメ
ーション作家木村光宏（1965～）は、動画用紙
を用いて動画を作り、それを毛糸というインク
でトレスするかのように、セルに毛糸を貼付け
て動画を作り込んでいく。つまり、ポーズ・ト
ゥ・ポーズ法による半立体アニメーションなの
である。木村の作品のようにコンテに忠実かつ
正確な尺を要するアニメーションは、半立体ア
ニメーションであってもポーズ・トゥ・ポーズ
法が適している。
3.1.4 カメラレス・アニメーション
シネ・カリグラフ、ダイレクト・ペインティ
ング、デジタル・アニメーションなど。
フェナキスティスコープの類いはアニメーシ
ョンの原点でありカメラレスには違いないが、
それらは時代（1830年前後）的にもシネ・カメ
ラの出現（リュミエールによるシネマトグラフ
1895）以前のものなのでここに分類することは
できない。ここでいうカメラレスとは、カメラ
あるいはプロジェクタ、スクリーン、ビデオモ
ニタといった映像システムの存在に裏付けられ
たカメラレス・アニメーションである。
シネ・カリグラフ（カリグラフとは、デザイ
ンされた書き文字を言う言葉であるが、なぜこ
の言葉が使われているのかは不明）は、黒味フ
ィルム（映画プリント用フィルムを感光させ、
真っ黒い状態になるように現像したもの）にニ
ードルやナイフで直接スクラッチを入れてコマ
を作り込んでいく技法である。ダイレクト・ペ
インティングは、スヌケフィルム（映画プリン
ト用フィルムを感光させず、透明になるように
現像したもの）に直接ペイントしてコマを作り
込んでいく。アニメーションにおけるあらゆる
手法を試みたノーマン・マクラレンが学生時代
（1934年頃）に最初に試みた技法がダイレクト・
ペインティングであった。
レン・ライ（1901～1980）は、フィルムへの
ダイレクト・ペインティングにおいてマクラレ
ンに先行していた。しかし、それは1921年頃か
ら始まる、動きの表現への模索の一貫に過ぎず、
レン・ライの興味はダイレクト・ペインティン
グに止まることなく多技に渡り、数々のオプチ
カルな映像作品を生み出していった。モノクロ
映画の時代のスクリーンに、色彩が躍動した瞬
間の人々の驚愕ぶりを想像できようか。
カメラレス・アニメーションは、シネ・カリ
グラフとかダイレクト・ペインティングとかの
名前のついた技法がそこにあるのではなく、常
にそのバリエーションが求められ続けている。
スタン・ブラッケージ（1933～2003）の
『Mothlight』(1963)は、フィルムに蛾の羽を貼
り付けて作り込んだ作品である。私の学生時代
の８mmフィルム作品(1972年頃)は、人の歩く
動きの実写フィルムをシルクスクリーンの製版
フィルムとして使用し、できたその版を使って、
製版に使用したフィルムの上にさらにシルク印
刷を施したものである。40年近くも以前のフィ
ルムであり、管理も悪く燃えかすのようになっ
て残っている。
デジタル・アニメーションに関しては、3D、
― ―215
2Dを問わずまだまだ過渡期にあり、これからの
課題が山積みである。共にカメラレスには違い
ないが、特に3Dアニメーションはカメラをシミ
ュレートしており、モニタ上にはバーチャルな
カメラアングルを設定して画像を表示している。
これをカメラレスと言ってよいものなのか判断
に苦しむ。
だが、この新しい分野は、「コマ」あるいは、
動きそのものの概念すら変えてしまう可能性を
秘めている。そこに姿を現しつつあるのは、イ
ンタラクティブという名の未踏のジャングルで
ある。私は、授業において、このインタラクテ
ィブ発祥の原点であるデジタル・アニメーショ
ンのためのスクリプトなどを講義する傍ら、自
らもインタラクティブ・アニメーションの制作
を試みつつ、しばらくは冷静にその道程を見守
るほか成す術を知らない。
跋
霊鷲山で釈迦が華を拈っていた。人々はその
意味が解らなかったが、弟子の摩訶迦葉(まかか
しょう)のみが理解して微笑した。そこで釈迦は
人々に告げた。言葉で説明することのできない
真理がいま摩訶迦葉に伝わった、と。
拈華微笑(ねんげみしょう)の説話は、芸術の
果たすコミュニケーションについて語られたも
のではないにしろ、そう考えると、その心髄に
触れたように思え幸福感を覚える。
芸術の表現形態は、時代の流れに伴い様々に
変容を重ねているが、それは伝統的な表現様式
を覆すということではなく、むしろ根底におい
て伝統に支えられている。工芸作品においてそ
れは顕著であるが、絵画、彫刻などは言うに及
ばず、インスタレーションでさえ、伝統から遊
離し、独自に出現したものはない。伝統とは即
ち、文化を支える核と言い換えることができる。
あるいは、血というふうな生々しい表現も可能
であろう。ところが、最近日本の文化はどこか
萎縮してはいないか。もともと和を尊ぶ慎まし
やかな日本の文化が、どこからともなくしゃし
ゃり出てきた禍々しい風潮に追いやられ、つい
に柱の陰に逃げ隠れてしまったような感さえあ
る。毎朝届けられる新聞に、心休まる記事はな
く、テレビからは蛇花火のようにいやらしい嗤
いがにじり出てくる。人々は一体どうしてしま
ったのだろうか。人々のこころに潤いをもたら
すもの、天の岩戸を押し開き、隠れてしまった
文化を連れ戻すもの、未来においてそれを果た
すことのできるもの、それは本学のやがて輝く
原石である乙女たち、あなた方をおいて他にあ
ろうか。いま人々が真に求めて止まぬもの、そ
れは摩訶迦葉の微笑である。
表現の可能性は深く限りない。学生諸君の新
しい表現への興味が膨らむことを心から願う。
了
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